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LEMBAR PERNYATAAN TIDAK MELAKUKAN PLAGIAT 
DALAM MENYUSUN LAPORAN KERJA MAGANG 
Dengan ini saya: 
 
Nama    : Ervina 
NIM    : 00000019226 
Program Studi    : Desain Komunikasi Visual 
Menyatakan bahwa saya telah melakukan kerja magang; 
Nama Perusahaan  : Geniora 
Divisi    : Graphic design Intern 
Alamat    : Ruko New Jasmine Jl. Kelapa Gading  
      Selatan Blok HA 1 No 50-51 Gading 
      Serpong, Tangerang 
Periode Magang   : 5 Februari 2021 - 30 Juni 2021 
Pembimbing Lapangan : Giska Dayanara 
Laporan kerja magang ini merupakan hasil karya saya sendiri, dan saya tidak 
melakukan plagiat. Semua kutipan karya ilmiah orang lain atau lembaga lain yang 
dirujuk dalam laporan kerja magang ini telah saya sebutkan sumber kutipannya 
serta saya cantumkan di Daftar Pustaka. 
Jika di kemudian hari terbukti melakukan kecurangan/penyimpangan baik 
dalam pelaksanaan kerja magang maupun penulisan laporan kerja magang, maka 
saya bersedia menerima sanksi dinyatakan tidak lulus untuk mata kuliah magang 
yang telah saya tempuh. 
 
Tangerang, 24 Mei 2021 
Ervina  
KATA PENGANTAR 
Geniora merupakan perusahaan yang bergerak di bidang pendidikan 
berbasis teknologi dengan target audiens siswa kelas 1 hingga kelas 6 SD. 
Perusahaan ini merupakan salah satu anak perusahaan yang berada dibawah 
naungan PT Multitech Infomedia.  Walau baru berdiri selama 5 tahun, Geniora telah 
banyak menciptakan karya dan produk yang mendukung pendidikan anak 
Indonesia. Sebagai perusahaan yang bergerak di bidang pendidikan berbasis 
teknologi, Geniora memberikan layanan pembelajaran melalui aplikasi Geniora 
SayaB!sa dan video animasi yang di unggah di Youtube. Geniora mengolah materi 
dan menyampaikannya melalui video pembelajaran animasi, ebook, hingga latihan 
soal secara online. 
Pada kesempatan ini, penulis memutuskan untuk melaksanakan praktik 
kerja magang di Geniora karena melihat potensi dari perusahaan tersebut. Dari 
bidang desain, penulis tertarik untuk mengasah lebih dalam kemampuan desain 
serta mengolah ide dan konsep kreatif. Selain itu, penulis juga ingin mempelajari 
proses kerja tim kreatif Geniora dalam mengolah materi pembelajaran hingga 
menjadi visual. 
Selama proses praktik kerja magang di Geniora, penulis mendapatkan 
dukungan dan bantuan dari orang-orang disekitar. Oleh karena itu, penulis ingin 
mengucapkan terima kasih kepada: 
1. Mohammad Rizaldi, S.T., M.Ds., selaku Ketua Program Studi Desain 
Komunikasi Visual Universitas Multimedia Nusantara. 
2. Joni Nur Budi Kawulur, S.Sn., M.Ds., selaku Dosen Pembimbing yang telah 
mengarahkan penulis dalam proses penyusunan laporan kerja magang. 
3. Geniora yang telah memberikan kesempan pada penulis untuk 
melaksanakan kegiatan kerja magang. 
4. Giska Dayanara dan Bowei Wibisono, selaku pembimbing lapangan yang 
telah mengarahkan penulis selama kegiatan kerja magang di Geniora. 
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5. Eunike Indri, selaku narasumber yang telah bersedia diwawancara untuk 
melengkapi data laporan magang. 
6. Seluruh tim Geniora yang telah mendukung dan membantu penulis selama 
kegiatan kerja magang di Geniora. 
7. Keluarga dan teman terdekat yang selalu memberi bantuan dan dukungan 
selama kegiatan kerja magang di Geniora. 
 





Geniora merupakan perusahaan yang bergerak di bidang pendidikan berbasis 
teknologi dengan target audiens siswa kelas 1 hingga kelas 6 SD. Perusahaan ini 
merupakan salah satu anak perusahaan yang berada dibawah naungan PT Multitech 
Infomedia.  Walau baru berdiri selama 5 tahun, Geniora telah banyak menciptakan 
karya dan produk yang mendukung pendidikan anak Indonesia. Sebagai perusahaan 
yang bergerak di bidang pendidikan berbasis teknologi, Geniora memberikan 
layanan pembelajaran melalui aplikasi Geniora SayaB!sa dan video animasi yang 
di unggah di Youtube. Pada Perusahaan tersebut, penulis menjadi peserta magang 
dan banyak belajar dalam mengolah ide dan konsep kreatif hingga merancang 
visual. Kendala yang dialami oleh penulis selama melakukan proses kerja magang 
pada perusahaan Geniora adalah sulitnya menyatukan persepsi antara scriptwriter 
dengan storyboard artist tentang animasi yang akan dikerjakan. Akibatnya sering 
terjadi kesalahpahaman dalam penggambaran visualnya. 
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